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£Qué competencia(s) debo alcanzar?
Soluciona situaciones problema sencillos, a través
del lenguaje de programacién Scratch.

Tematicas SCRATCH

mediadoras e Uso de bloques de movimiento (movimientos aleatorios)

e Desplazamiento de objetos

Socio-afectiva:

- Ser responsables y auténomos en los deberes académicos.
- Participa activamente en clase, respetando la opinién de sus

companeros.
Metas P

Metas de aprendizaje:
Identifica y aplica las herramientas del lenguaje Scratch, para la solucion de
situaciones problemas sencillas.
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CRITERIOS DE EVALUACION:

EQUE SE VA A &COMO SE VA A ¢CU:3:&§E—Y AA
EVALUAR? EVALUAR? )
Fechas
30 de julio
Aplicacion de herramientas | A partir de  ejercicios
del programa Scratch, a | practicos propuestos en
través de ejercicios practicos. | clase. Siguiendo las
indicaciones dadas por los
docentes.
6 de agosto

SEMANA 1 (26 julio al 30 de Julio)

ACTIVIDAD INICIAL:

Resuelve el siguiente ejercicio.

Encuentra la respuesta correcta
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CONTEXTUALIZACION:
¢Por qué Scratch?

Para muchos autores, la programacion de
computadores vuelve tangibles las
matematicas y la computacion mediante
procesos de disefo en los que los estudiantes
se comprometen en la solucidon de problemas
de manera experimental y repetitiva.

Aprender a programar tiene que ver, en el
fondo, con aprender a pensar légicamente y
aprender a abordar los problemas
metddicamente. La mayoria de la gente mira
la programacién de computadores como una
actividad especializada y tediosa, a la que solo tienen acceso aquellos con
entrenamiento técnico avanzado.

Ciertamente, es dificil iniciarse en la programacion con los lenguajes tradicionales como
Java o C++. Los blogues de construccion sobre los que se apoyan los programadores
para construir soluciones, son relativamente simples: secuencia, iteracién y condicion.

En Scratch, esos bloques ya estan implementados y, para utilizarlos, sélo es necesario
arrastrarlos al programa que se quiere construir.

Ademas, los bloques de cddigo se pueden cambiar de forma dinamica y el resultado se
observa inmediatamente. Scratch permite enfrentarse a la resolucion de problemas
rapidamente, sin necesidad de conocer la sintaxis, a diferencia de los lenguajes de
programacion tradicionales con los que la curva de aprendizaje es plana, ya que es
necesario aprender a leerlo y escribirlo antes de ponerse a trabajar con ellos.

También hay quienes argumentan que en la actualidad practicamente todo esta
programado. En este contexto, es indudable que herramientas como Scratch
contribuyen efectivamente a preparar a los estudiantes desde la Primaria, para que
puedan insertarse activamente al mundo altamente programado que los espera. Pero
va mas alla: Scratch promueve el desarrollo de algunas habilidades y capacidades
intelectuales de orden superior que, en el nivel escolar, son responsabilidad de
cualquier sistema educativo de calidad.

Por otro lado, Scratch engancha a los alumnos y permite que cometan errores y copien
de lo que hacen otros, lo cual es motor del aprendizaje. Permite que el alumno sea



auténomo en su aprendizaje y compartirlo con sus pares a través de los foros oficiales o
con sus companeros de clase y amigos. Ademas, se divierte aprendiendo lo que
favorece la retencidn a largo plazo de los conceptos realmente importantes.

ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

Con ayuda de tu docente. Programa un semaforo.
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SEMANA 2 (2 agosto al 6 de agosto)
ACTIVIDAD INICIAL:
Contesta:

¢Qué aprendiste de la clase anterior?
¢Qué te gustaria aprender del programa Scratch?



CONTEXTUALIZACION:

DESPLAZANDO OBJETOS

Para este proyecto elegimos como protagonista a ghost, que sera nuestro fantasma.
Buscamos la figura en la carpeta y la llevamos al escenario. Hacemos disminuir un poco
el tamafio.

Luego le colocamos de forma que en la linea donde se indica la posicion aparezca:

X: -178 y: -124 direccidon 90 Con esto hemos fijado su desplazamiento.
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ACTIVIDAD DE AFIANZAMIENTO:

1. ¢QUE PUEDES CREAR CON SOLO 10 BLOQUES DE SCRATCH?

Crea un proyecto usando solo estos 10 bloques. Usalos una, dos o las veces que
quieras, pero asegurate de usar cada bloque al menos una vez.



deslizar en o seqs a x o ¥ o

decir @lallEly durante o segundos

esconder

fijar tamanio al @ %

tocar sonido Miau + hasta que termine




2. EJERCICIO:

Haz tu personaje interactivo, agregando cddigos:
- Usa disfraces para cambiar como se ve tu personaje.
- Crea diferentes fondos.

- Intenta agregar sonido a tu proyecto.
- Intenta agregar movimientos a tu proyecto.

VERIFICACION DE APRENDIZAJES:

- ¢Como describirias Scratch a un amigo?

REFERENCIAS: WEBGRAFIA.

https://www.youtube.com/watch?v=DmjD5uk8MnU
http://static.esla.com/img/cargadas/2267/Documentaci%C3%B3n%20Scr

atch.pdf

https:/ /scratchalsur.org/assets/computaci%C3%B3n-creativa.pdf



https://www.youtube.com/watch?v=DmjD5uk8MnU
http://static.esla.com/img/cargadas/2267/Documentaci%C3%B3n%20Scratch.pdf
http://static.esla.com/img/cargadas/2267/Documentaci%C3%B3n%20Scratch.pdf
https://scratchalsur.org/assets/computaci%C3%B3n-creativa.pdf

